WWW.PCMANIA. 


пай-додолта игом Haya! 


Лицензирани игри 
със стикер и сертификат 
може да закупите от: 


МАГАЗИНИ 


софия: 

Магазини РС Мапа: 
ул Цар Шишман 31 
тел: 02/ 986 40 84 ` | 
площад "Славейков" № 9, ОКНЕ с | 
тел: 09/ 986 68 58 десета 


Stefani Multimedia 
ул. “Княз Борис” №134 
тел: 09/ 980 98 13 


БУРГАС: 

Магазин “Multimedia” 
ул. N. Евтимий“ №113 
тел: 056/ 80 30 45 


РУСЕ: 

Клуб “Joker” 

ул. “Давид” №11 
тел: 082/ 99 04 69 


| щат 24 


ГИ ваша 


ПЛОВДИВ: 

“Angel Soft" 

ул. “Костаки Пеев” №5 | 
тел: 032/ 27 09 34 


ЗА ПОРЪЧКИ "Vag! В ар ey 
ОТ СТРАНАТА: EPS OA Ито : SELU ASMA 
02/955 5334 36 A E 
02/ 55 86 10 
или офисите 


на фирма “Microinvest” 
по места 


ЗА ПОРЪЧКИ 
НА EAPO: 


Halex G.m.b.H. - официален 

представител за България 

тел. 09/963 10 86 
02/66 91 94 


пе М HA GF OJI 
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Г ИГЕМ 
Борис Табов я ) 
орис lane Indiana Jones 3D: The Last Revelation 10 
Автори Quake Ш Arena 12 


Генко Велев 
Владо Георгиев 
Иван Георгиев 
Георги Даскалов 
Никола Дърпатов 
Добрин Йорданов 
Морган Кроу 
Момчил Милев 
Георги Пенков 
Боян Спасов 


Дизайн и предпечат 


Росен Вучев 
Пеню Дачев 
Стела Наварро 
Елица Тодорова 


Реклама 


Петър Табов 

Велчо Стефанов 
Любомир Кръстев 

email: reklama @рстапта.69 
тел: (02) 986-38-19 


ЦВветоотделяне 
и експонация 


Студио РС Мапіа 
Със съдействието на 
CHSL Holdings, USA 
Дискът е произведен om 
CHSL България 


Телефони 
(02) 986-38-19 
(02) 987-47-19 

Адрес 


ул. "Стефан Караджа" № 5 
София 1000 


Internet 


www.pcmania.bg 
pisma@pcmania.bg 
reklama @pcmania.bg 
NewNet: #pcmania 


ИГРИ 


Crusaders of Might & Magic - 30- 
екшън no ‘Might and Magic’ 

SpecOps 2 – 30-екшън, multiplayer 
gemo 

SWAT 3 Close Quarters Battle - 3D- 
екшън 

Spellbinder: The Nexus Conflict - RPG 
The Longest Journey - приключенска 
Boarder Zone - cnopm 

Demolition Racer - рали 

Jetboat Superchamps - рали 

Lego Racers - рали 

Phoenix – cumyaamop 

STCC – рали 

Advanced Tetric 3.1 – тетрис 

Tetrix 2000 1.2 – тетрис 

BVS Solitaire Collection 2.4 – пасџанси 


ПРОГРАМИ 

MP3 CD Maker 1.19 – направете си ayguo-CD 
от МРЗ файлове! 

Abe's MP3 Finder 4.009 – Торсачка за МРЗ 
файлове 6 интернет 

Wave Flow 3.2 - Аудио редактор със CD 
плебър 

Sonique 1.30 - изключителен МРЗ-плебър! 
(бяхме го пропуснали В 6p. 11 :) 

DirectX 7 – геймърски драйвери за Windows 
95/98 

Riva TNT Drivers - най-новите Видеодрайвери 
за Riva TNT 

GL Setup – Видеодрайвери за Quake Ill 

Tree Mark – Video Benchmark 

mIRC 6.51t – IRC-chat 

Show Down Pro - CkounmoGe за mIRC 
Arachnophilia 4.0 – Много удобен редактор за 
уеб страници 


диснова ии 


v. NeoTrace 2.11 — internet 


\ скенер/трейсър 
Poster 6.3 - Направи си cam плакат, 
банери... 
PhotoLine 32 6.04 - Редактор на 
изображения 
Password Recovery Toolkit 2.5 - ako 
сте си “Забравили” парола Ha Word, Excel и 
т.н. 
У2К Тез! 1.18 - проверява Компютъра за 
съвместимост с Ү2К (двехияднагпа година) 
Chameleon Clock 2.11 - Сменя часовника на 
geckmona 
Talisman 1.4 - сменя geckmona Ha Windows 


ВИДЕОКЛИПОВЕ 
SWAT 3 

Warcraft 3 

The Wheel of Time 


UPDATES 
FreeSpace 2 1.20, Spec Ops 11 1.1.1, Age of 
Empires И, Re-Volt, Septerra Core, 

1.01, Unreal Tournament 402 


ИГРИ 

Final Fantasy VIII – RPG 
Quake 111 Arena - 30-ек- 
шън (ново gemo с ботове!) 
Wild Wild West — екшън / 
страглегия 

Gabriel Knight 3 – приключенска 

Omikron: The Nomad Soul - приключенски екшън 
Army Men: Toys In Space - екшлън/страглегия 
Gorky17 (Odium) - RPG 

eXtreme Biker - рали 

Spirit of Speed - рали 

Tonic Trouble – екшън 


Emo го и редовният брой Ha PC Mania. 

Той Вече е на пазара претъпкан с най-интерес- 
ните заглавия, Които традиционно се появяват по 
Коледа - най-силния гейшмърски сезон през година- 
та. В брой 1 за 2000 година ще прочете за Tomb 
Raider 4, Half-Life: Opposing Force, Wheel of Time, 
Ultima IX, Gabriel Knight 3, SWAT 3, Slave Zero, owe 
игри и Какво ли не! Когато прочетете този брой 
и си закачите “гигапостерите”, направете малка 
крачка “назад” – Към брой 12000! Заслужава cu. 
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Края на Всяка Календарна годи- 
В на, хората обикновено правят 

равносметка за извършеното 
през тези 365 дни, оценяват пости- 
женията си и извличат поука от 
грешките и пропуските си. Това ес- 
тествено не Важи само за отделния 
uHguBug, а също за Компании произ- 
Водители на игри, както и за изда- 
телите на списания с Компютърна 
тематика. През отиващата си 
1999-та ние Bu npegcmaBuxme едни 
om най-добрите заглавия, а същев- 
ременно отделихме страници да ви 
запознаем и да Ви предпазим от ня- 
колко софтуерни недоразумения, чи- 
ито имена дори не си струва noB- 
торно да споменаваме. Все пак kak- 
Во се случи през 1999-ma? Станахме 
свидетели на еволюция и революция. 
ЕВолюцията е В жанровете на игри- 
те - Като че ли малКо останаха 
заглавията, Които стриктно се npu- 
държат Към строго определен стил. 
Cmecuuama В Жанровете се наложи 
и Вероятно ще продължи да се нала- 
га през идната година. Om друга 
страна, производителите на Видео- 
Карти за 30-графика направиха uc- 
тинска революция. Не че преди Ha- 
маше Voodoo, но неоспорим е фак- 
тът, че да играеш 30-игра днес има 
съвсем ноВо значение. АКо погледнем 
нещата от чисто материална глед- 
на точка, сме убедени, че мнозина 
om Вас са обогатили Колекцията си 
от игри, излезли В рамките на изми- 
налите 12 месеца, koumo все още Ви 
забавляват и с koumo ще запълвате 
свободните си мигове още дълго 
Време. Не е тайна, че освен горес- 
поменатите радостни събития, 
1999-та остави много излъгани меч- 
mu. Очакващите Diablo 2 и цял Куп 
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други неизлезли игри Вероятно са 
били разочаровани от непреКъсна- 
mume отлагания на пусковата gama, 
но Heka не се настройваме песимис- 
тично. По-добре Късно отколкото 
никога! По-добре закъснял, но завър- 
шен продукт, отколкото набързо 
скроено недоносче. Но стига сме Bu 
занимавали с отжиВелици. Сигурно 
сте настроени емоционално да пос- 
рещате последната година от това 
хилядолетие, а не да четете за не- 
ща, koumo Вече знаете и лично сте 
преживели. Целта на този материал 
е да Ви запознае с някои от заглави- 
ята, които ще Видят бял свят през 
2000-ma година. Преди да започнем 
с предварителния преглед на 3aga- 
Ващите се потенциални хитове, 
трябва да Кажем, че е твърде Bepo- 
ятно част от игрите, koumo ще 
споменем, да не бъдат завършени B 
сроковете, наложени от Компании- 
те-производители. HenpekocHamume 
отсрочки обаче едва ли Вече Bne- 
чатляват Когото и да е от Bac. 


ЕКШЪН 
Messiah 


Entertainment залагат на 


Shiny 
много хумор и непрестанен екшън 8 
своето задаващо се творение – Me- 


ssiah. Историята се Върти okono aH- 
гелчето Боб, Което е изпратено от 
разгневения Господ да намери из- 
точника на злото, Вилнеещо на 3e- 
мята и да го изкорени. Едва ли едно 
хлапе с подмоКрено дупе и почти за- 
Кърнели Крилца ще успее да Води 
Война сам-самичко срещу цяла ар- 
мия от доКазали се убийци, мошени- 
ци и изнасилвачи. Тук е нужна мъжка 
сила. Щом е нужна, да си я намери — 
Боб може ga се Вселява В Когото и 
Когато си поисКа! Тази негова спо- 
собност е главното му оръжие. Вед- 
нъж поел Контрол над чуждото тя- 
ло, божият пратеник придобива 
Всичките му умения... и притежания, 
разбира се. В играта типовете nep- 
сонажи са над 50. Сред най-инте- 
ресните са полицаите, наивните 
пазачи и Войниците с тежко Въоръ- 
Жение, но с повече Въображение om 
полза могат да бъдат и леките же- 
ни, както примамливите cepBumbop- 
Ки. Колко начина има да преминете 
незабелязано покрай охраната на 
таен обект? Отговорите В Messiah 
са много. Можете да се Вселите В 
полицай и да преминете от негово 
име. А защо да не го подмамите с 
намигването на улична Красавица :-) 
Изборът си е лично Ваш. Като цяло, 
очаквайте много 3rd person npukalo- 
чения, Като изключим чисто стра- 
тегическите и екшън елементи на 
определени места. Визуално Messiah 
изглежда учудващо добре за чгра, 
ползваща енажина на бейзболни си- 
мулатори. Интересното е, че резул- 
татът на монитора зависи от mo- 
Ва kakBa е Конфигурацията на Вашия 
Компютър. При по-слаби машини, 
броят на полигоните В триизмерни- 
те модели на героите и околността 


ще бъде автоматично редуциран, за 
да се запазва относително Висок 
брой кадри 8 секунда. Според пос- 
ледната информация, Shiny Entertain- 
ment са почти приключили с нейна- 
та разработка, дори е твърде Bepo- 
ятно магазините да получат първи- 
те Копия до един месец. 

Developer: Shiny Entertainment 

Publisher: Interplay 


Halo 


| 
rt 


Омръзнало ли Ви е ga гледате 
прави линии, Когато си Включите по- 
Вечето 30-игри? Ако отговорът Ви 
е “Да”, mo Halo определено ще Ви ха- 
реса. Дизайнерите от фирмата 
Bungie са положили неимоверни ycu- 
лия да създадат един разнообразен 
свят от сложни терени, ВКлючващи 
причудливи хълмове и лъкатушещи 
реки с огледална повърхност, В kou- 
то се отразяват. динамично проме- 
нящите се облаци, носещи се по не- 
бето над необятната шир. И това 
буквално докъдето Ви стига погле- 
дът. Вярно е, че сме Виждали и gpy- 
ги игри, Които могат да се похва- 
лят с такива дадености, но за 
сметка на това или героят не се 
Вижаа (1st person shooter) или е още- 
тен от страна на графично изобра- 
зяване. От снимКовите матерчали, 
с Които разполагаме за Нао, става 
ясно, че за подобно ощетяване Въоб- 
ще не може да се говори. История- 
ma не е известна с пълни 
подробности, но е ясно, че действи- 
emo ще се развива 8 далечното бъ- 
gewe, на милиони светлинни години 
от Земята. Огромна Космическа со- 
Валка, транспортираща 1000 цивил- 
ни и 800 Войници om специалните 
части, се разбива на тайнствена 
планета. От самото начало се поя- 
Вяват съмнения, че планетата е 6u- 
ла доскоро обитавана и нейните жи- 
тели ca я изоставили малко преди 
аварийното “Кацане” на земляните. 
Не след дълго се появяват и Винов- 


ниците. Това са paca извънземни, 
наричащи ce The Covenants, решили 
ga сложат ръка на поредната n^a- 
нетна система. Както Вероятно Ве- 
че се досещате, тяхната техноло- 
гия е доста напреднала, а u не са 
миролюбиво настроени. Скоро избух- 
Ва Война, 8 Която хората, управлява- 
ни от Вас, трябва да се справят с 
няколко стратегически Важни проб- 
лема. След Катастрофата екипа- 
жът на совалката се е разпръснал 
из цялата планета и прябва да бъ- 
де събран отново. Това е необходи- 
мо, защото Всеки от Войниците е 
MACHO специализиран В боравенето 
с определен тип оръжие. Един Вла- 
дее майсторски Картечницата, друг 
е екипиран с гранати, трети има 
базука, а събирането на по-голяма 
армия увеличава шансовете за оце- 
ляване и спечелване на Конфликта с 
инопланетяните. При правилна mak- 
muka ще имате Възможността ga 
използвате някои om Вражеските 
оръжия, Което на дадени места ще 
е единствената гаранция за успех 
на мисията. 

Нао ще се появи през първото 
тримесечие на идната година. 

Developer/Publisher: Bungie 


Experience 


В последно Време... не, OM много 
Време производителите на игри се 
Кълнат, че поредният им продукт е 
толкова оригинален, че ще разбие на 
пух и прах наложените норми на 
жанра, В Който се подвизава. Завла- 
дени от този изтъркан рекламен 
подход или просто от чисто любо- 
питство, потребителите с трепе- 
рещи ръце поемат продукта, набе- 
ден за “първата страница от нова- 
та история”. В повечето случаи 
следва удовлетворение om nokynka- 
ma, често разочарование, но В общи 
линии революционното трудно се 
открива. Компанията The Whole 
Experience Като по учебник прилага 
тактиката за “оригиналното” щом 
стане на Въпрос за Ехрепепсе, инте- 


ресен, но дали наистина невиждан 
досега 1-st person екшън? Obukanau- 
Ки десетки страници В Интернет, 
единственото, Което успяхме да om- 
Крием за неповторимостта на игра- 
та, беше идеята Всички Врагове ga 
са извънземни създания, Живуркаши В 
собствената си изкустВено създа- 
дена среда. Това Baku и за главния 
герой, Ti Guat, Който също не е оп 
Вида homo sapiens. 


Сещаме ce и за други такива иг- 
pu (Alien Vs. Predator). По-интересна 
ни се струва идеята Ha създатели- 
те да не се ограничават с познатия 
ни арсенал от оръжия. Ti Guat ще 
може да събира чарколяци по пътя 
си и от тях да сглобява средства 
за унищожение на противниците. А 
историята определено предлага 
разнообразие В жанра на 30-екшъни- 
те. Някъде далеч В необятното 
пространство на Вселената същес- 
твувала и продължава ga съществу- 
Ва добронамерена раса, чийто един- 
ствен проблем е липсата на пробле- 
ми. Лидерите на тази раса се опа- 
сявали, че ако един ден се наложи ga 
се отбраняват om нашественици, 
техните поданици няма да са под- 
готвени. Затова създали съвършен 
Виртуален свят, изпълнен с насилие, 
Където да се правят тренировки за 
евентуална отбрана на утопичния 
свят, Който населяват. 

В началото играта ще предлага 
богат набор от Варианти за облика 
на Вашия герой, странно Въоръже- 
ние и право на избор на мисия. Сега, 
след излизането на Unreal Tournament 
и задаващия се дебют на завърше- 
ния Quake З Arena, твърде Вероятно 
е The Whole Experience да вземат 
най-доброто от двата първенци В 
жанра, както и да го обогатят... а 
защо не и да предложат нещо наис- 
muHa ново, достойно за Конкуренци- 
ama Ha Duke Nukem Forever! 

Experience ще е 8 продажба през 
Втората половина на 2000 г. 

Developer: The Whole Experience 

Publisher: неизвестен 


ROLE-PLAYING GAMES 
Baldur’s Gate Il 


CEE ELE: OL. 

След небиВалия успех Ha Baldur's 
Gate сред геймърите и Критиците, 
беше Въпрос само на Време Black Isle 
Studios ga обявят продължението. 
Действията ВъВ Втората част за- 
почват ga се развиват почти от съ- 
щото място, Където свърши ориги- 
Hanom. Събитията се пренасят 8 
огромното царство Атп, Което е 
част om The Forgotten Realms. Сред 
Внушителните места В играта осо- 
бено Впечатление правят градовете 
под Водата, а om астралния свят 
Като абсолютен фаворит се очер- 
тава The Abyss, Която си е чиста 
интерпретация на Aga. 

Ва 2 ще използва енджина на nbp- 
Вата част, но това не означава, че 
няма да има напредък от страна на 
графиката. Наличието на хардуерно 
ускорение позволява въвеждането на 
допълнителни елементи Като огле- 
дални повърхности, прозрачност и 
не на последно място бързина и по- 
Висока разделителност (800x600x 
16). Промени са настъпши и В ин- 
терфебса. Направени са малки mogu- 
фикации по менютата, а за тези, ko- 
ито предпочитат да ръководят 
действията на цял екран, са npegBu- 
дени По!-Кеуз, позволяващи пълноцен- 
но геймене и при изключено меню. 


Е d P 
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BG 2 ще бъде обитавана om Hag 
100 различни същества, komyHukupa- 
wu помежду си чрез познатите gua- 
лози, но същестВената разлика om 
ВС 1 e В това, че репликите на 
един-единствен персонаж от BG2 
ще са Колкото тези на Всички герои 
от Ва 1, взети заедно. Като се 
имат предвид подобрените анима- 
uuu, по-мащабните Карти, усъВър- 
шенстваните магии и новината, че 
Baldur's Gate е запланувана Като 
трилогия, предполагаме, че Вече 
много от феновете на първата 
част се питат Кога ще могат да се 
сдобият с Baldurs Gate 2. За съжа- 
ление точна дата не е посочена, но 
от множеството npeBloma, на kou- 
mo се HambkHaxme, можем да съдим, 
че нещата omuBam Към логичната 
завършителна фаза по създаването 
на продукта. Ако не Възникнат спън- 
Ки, очаквайте приятни изненади Към 
Края на зимата. 

Developer: Black Isle Studios 

Publisher: Interplay 


Diablo 2 


Чакането на продължението Ha 
cynepxuma Diablo се npomouu безк- 
райшно, а самите създатели om 
Blizzard Вече избягват да се ангажи- 
рат със срокове за приключване на 
работата си. Много от почитате- 
лите Вече смирено търпят отсроч- 
ките и щом ce omBopu Въпрос за из- 
лизането Ha Diablo 2, най-честият 
отговор, Който се чува, е “Когато - 
тогава”. Все пак за играта се гово- 
ри и то особено много, след Като 
авторският ekun обяви, че вече е 
близо до бетата и започват заклю- 
чителните тестове. Тази радостна 
новина беше съпроводена и с малко 
информация за самия продукт. Ето 
Какво ново можем да очакваме. Смя- 
таме, че не е необходимо дори да се 
споменава за подобрената графика, 
увличащата музика и прекроения 
геймплей, това е логично. Та нали 
затова се правят новите серии - да 


предложат повече om Видяното В 
предходната част. Но ако премъл- 
чим за гореспоменатите елементи, 
не остава много за Казване. Затова 
да Караме поред. Графиката не пра- 
Ви феноменален скок, но героите са 
по-големи, а околността - по-жива и 
Красива отпреди. Om няколко гей- 
мърски сайта Вече можете ga си 
свалите части om музикалния фон, 
Който звучи много обещаващо. Гейм- 
плеят е претърпял радикални проме- 
ни. Още от първото ниво, например 
при Включване на Картата, ще раз- 
берете една от хилядите причини 
за отлагането на играта толкова 
дълго Време. Картата представлява 
умален модел на околността. Дизай- 
нерите са си направили огромния 
труд да ymanam и най-малкия детайл 
(пътеки, каменни стени, противни- 
ци), за да бъде Включен В помощно- 
то средство, което Вече ще е съ- 
Вършен навигатор. Когато си Купу- 
Вате Bew, тя ще бъде сортирана В 
инвентара Като оръжие, муниции, 
магия и т.н. Самото търгуване е 
опростено до минимум. CmueHe ли 
се до пазарлък, инвентарът Ви ще 
бъде отворен автоматично, Както и 
този на бизнес-партньора Ви :-) С 
метода drag-and-drop ще разменяте 
Вещи. Харесвате си например стре- 
лите, с Кликване и задържане на 
мишката ги премествате Във Вашия 
инвентар, от парите Ви се приспа- 
да съответната сума и сделката е 
сключена. Но промените не свърш- 
Ват дотук. Доскоро Водехте КърВа- 
Ви битки с легиони чудовища, а 
единственият резултат беше оста- 
Вянето на безполезна Купчина от 
трупове. Diablo 2 е на път да про- 
мени и това. След Като победите 
даден опонент om рогата му ще 
стават стрели, от очите на зомби- 
тата - съставка за магии, a om 
сърцата - средство за Възстановя- 
Ване на собственото Ви здраве. 

ТВърде Вероятно е по Коледа ga 
имаме бета Версията, а завършени- 
ят Вариант Ha Diablo 2 ga се появи 
през първите месеци на новата го- 
дина. 

Developer/Publisher: Blizzard 


“A eee. _ 
“Тази игра ще промени начина, по 
Който гледаме на игрите". Смелото 
твърдение не е наше, a на западни- 
те Колеги, koumo Вече имат първи 
Впечатления за направеното om 
фирмата Cavedog досега. Какво се 
случва, Когато пуснем поредната 
RPG и се озовем пред менюто за из- 
бор на главен герой (ga ge... ako ga- 
дената игра Въобще дава право на 
избор)? Пред очите Ви стоят и гле- 
дат мръсно рицар, магьосник или 
друг mun, но общото е, че освен 
специфичните бойни умения и Вън- 
шен Bug, тези герои не се различа- 
Ват особено. Good&Evil има амбици- 
ята да промени тази традиция. При 
разработката на Всеки от персона- 
жите ще бъдат вложени неимоВерни 
усилия героят да придобие индиви- 
дуалност. Това ще става главно 
чрез диалозите. В зависимост om 
избора Ви В гореспоменатото меню, 
Вие се заемате с контрола над gy- 
ховит майтапчия, закоравял теме- 
рут и т.н. Интересното е, че нали- 
чието на “личности” ще Води до mu- 
наването на играта по съвсем раз- 
лични пътища. Например на даден 
етап от развитието на сюжета по- 
падате сред тълпа Врагове, koumo 
искат да Ви светят маслото. Ako 
играете с герой, разполагащ с лък и 
стрели, почвате ga ги поВаляте 
един по един от далечно разстоя- 
ние. Ако сте поели ролята на рицар 
с меч, сценарият Ви отвежда nak на 
същото място, с тази разлика, че 
за преодоляване на препятстВието 
няма друг начин освен да се BnycHe- 
me 8 мелето и ga Кълцате против- 
ниците отблизо и ВКупом. Така беше 
досега. За Good&Evil, продуцентът и 
сценарист Ron Gilbert има друга 
гледна точка, а именно цялата игра 
да е съвкупност от много горещи 
mouku, Кошто В зависимост om ре- 
шенията на геймъра и Въпросните 
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особености на главния герой да 8o- 
gam до места, на koumo не бихте 
попаднали, ako сте спрели избора си 
Върху някой om другите герои. Това 
ще подтикне геймърите Към npeue- 
раването на играта с Всяка от 
предложените “личности”, защото 
В противен случай рискуват да npo- 
пуснат много om алтернативните 
развития на действието. 

Допълнителна информация за 
Good&Evil пепърва ще изниква. До 
завършването 0 има много Време. 
Ако екипът от Cavedog се вмести В 
сроковете, ще Видим техния npo- 
дукт през третото тримесечие на 
2000 година. 

Developer: Cavedog 

Publisher: GT Interactive 


REAL TIME STRATEGY 


Star Wars: Force 
Commander 


ИЖ oe а 
Преди много, много Време (цели 
20 години), В нашата галактика е 
създаден един Кинофилм, Който cma- 
Ва легенда за не едно поКоление... 
Сагата Star Wars е единстВени- 
ят представител на седмото изКус- 
тво, Който е първообраз на gecem- 
Ки игри (за повече информация Виж- 
те брой 5/99), а и ще бъде такъв 
още дълго Време. Поредното доКаза- 
телство е Force Commander на 
Lucas Arts. Относно историята е из- 
лишно да Казваме нещо поВече om 
това, че действието е аналог на Cv- 
битията от Епизод 4 до Епизод 6 на 
филма. С други думи, “Невидимата 
заплаха” Вече не е само заплаха. 
Империята отдавна съществува, а 
паралелно с нея и бунтовническият 
союз. Това са двете страни 8 Конф- 
nukma, а Bue сте този, Който pewa- 
Ва чия страна да заеме. Ще разпо- 
лагате с над 50 бойни единици, по- 
Вечето от koumo са добре известни 
от филма. Същото Важи и за бойни- 
те полета. По голямата част са 
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добре познатите ни пустини на Та- 
туин, гористата планета Ендор и 
прочее, но ще се сблъскате и със 
съвсем непознати региони на галак- 
mukama. 
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Напредъкът В 3D-yckopeHuemo 
позволява пресъздаването на реа- 
листична обстановка и бързина, kak- 
Вито не са постигани досега В Hu- 
то една игра от света на Star Wars. 
Подвижната Камера ще осигурява 
играча с различни ъгли за предста- 
Вяне на действието, докато за Han- 
регнатите битки сцената ще е 
статична поради необходимостта 
от обхващане на по-голям регион 
от Картата и улесняване на геймъ- 
ра при управлението на всяка една 
единица. За төзи, koumo не разпола- 
гат с AGP графична Карта, е пред- 
Виден software renderer. 

Това заглавие се очакваше ga u3- 
лезе още през септември на 1998г., 
но няма изгледи Force Commander ga 
се Вреди дори за тазгодишния ko- 
леден наплив. Lucas Arts Вероятно 
ще пуснат творбата си, Когато 
най-малко очакваме, а това ще е В 
някой по-спокоен период на идната 
година. 

Developer/Publisher: Lucas Arts 


Force Commander е өдинствена- 
ma RTS игра, Която представяме, no 
няколКо причини. Първо, поради лип- 
cama на други интересни заглавия. 
Във Виртуалното пространство се 
споменават имена Като “O.R.B.”, 
“Steel Rebellion”, “Eternal Маг” и 
“Conquest: Frontier Wars”, но подроб- 
Hocmume за тези игри са maka раз- 
мити и противоречиви, че не се Ha- 
емаме да правим preview под каквато 
и да е форма. В новините на брой 11 
бегло Ви запознахме с ‘Black 8 
White” Ha Bullfrog. Това е името, koe- 
mo буди най-голям интерес. Длъжни 
сме да отбележим, че B&W няма ga 
е RTS В чистата си форма. Ще има 
не малки елементи на екшън и role- 
playing. Изглежда това е тенденция- 
ma за 2000-та година - тотално 
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размиване на отдавна изтънелите 
граници между жанровете. 

Много ни се искаше да пишем за 
Starcraft 2 или Tiberian Twilight, но 06- 
стоятелствата не ни позволяват 
това. Blizzard упорито се инатят ga 
Кажат дали са планирали продълже- 
ние за Starcraft или не. По ВсичКо ли- 
чи, че Warcraft Ill ще е единственият 
от семейство х.сгай, Който ще се 
появи със сигурност догодина. 

Нещата при Westwood не стоят 
много различно. Създателите на 
Tiberian Sun са се зареКли да не ga- 
Ват никаква информация за трета- 
ma част на поредицата C&C преди 
началото на 2001 г., Което автома- 
тично прави играта неподходяща за 
този материал. Сега усилено се пра- 
Ви реклама на Command 8 Conquer: 
Renegade (3rd person shooter), Който 
със сигурност ще излезе догодина 
(сигурността идва om Westwood, не 
от екипа на РС Мапа :-). 

За тези от Bac, у koumo ce Hagu- 
га Вълна от безпокойство, че няма 
да uma RTS игри през другата годи- 
на, бързаме да дадем следното ра- 
зяснение. Представители на този 
любим на мнозина жанр ще има, но 
те или са В пвърде ранен стадий на 
разработка или информацията за 
тях е пълна с неясноти. 


FIGHTING 


Няма kak да не изразим Възмуще- 
нието си от липсата на Каквито и 
да било шансове този любим на MHO- 
зина Жанр да Възвърне позициите си 
на пазара за РС игри. 

По Всичко личи, че това положе- 
ние ще се запази и през последната 
година на хилядолетието. Засега 
има само 2 заглавия, Кошто правят 
Впечатление, Mortal Kombat 5 и 


Tekken Tag Tournament. 


Игри 2000 


Tekken Tag Tournament 


От години сериите Tekken Жъ- 
нат заслужен успех на платформа- 
ma PlayStation, а наскоро беше опо- 
Вестено, че за първи път Култова- 
та игра най-Вероятно ще има Bep- 
cua и за РС. Не бързайте ga се pag- 
Bame, TIT ще е едно от първите 
заглавия за новата амбициозна Кон- 
зола PlayStation 2. Обезпокояващото 
В случая е, че РС-Вариантът няма 
да се появи преди да са изминали 3 
месеца от излизането на Въпросна- 
та конзола, а това няма да е скоро. 
От kapmuHkume и новините, с koumo 
разполагаме, става ясно, че Теккеп 
Tag Tournament ще предложи неверо- 
ятна графика и примамлив геймплей, 
но не е сигурно дали Компютърният 
геймър ще има привилегията да се 
позабавлява с това заглавие догоди- 
на. Производителите МАМСО обе- 
щават това, но не се знае дали 
Sony няма да използва авторитета 
и част от финансите си да наложи 
запор на Версията за РС... отново! 


Mortal Kombat 5 


След напус- 
Кането на част 
от екипа, npa- 
Bew MK5, бяхме 
силно разтрево- 
Жени за бъдеще- 
то на поредица- 
та. Затова ня- 
Кои от нас пре- 
Караха дузина 
безсънни нощи ВъВ Водене на IRC 
спа! с част om отишлите си дизай- 
Hepu и тези, koumo ще продължат 
да правят Mortal Kombat игри. Разби- 
ра се, най-плодотворни бяха разго- 
Bopume с главния програмист Ed 
Вооп, Който разкри подробности 
около МК5 и другите МК заглавия. 

За аркадната Версия МК5 ще us- 
ползва нов чип на ЗОЕХ, наречен 
Rampage, доста по-мощен от първо- 
начално обявения Zeus 2. Искрено се 
надяваме, че ЗОҒХ няма да допуснат 
бъгаВ МК5 за РС, след Като оригина- 
лот ще бъде базиран на техен хар- 
дуер. Бойците ще бъдат изградени с 
невиждани досега детайли, няма ga 
можете да разграничите дори един 
полигон. Дрехите и лицата ще са 
анимирани, а терените ще са по- 
разавижени, т.е. няма да са подобие 
на овалните арени В MK4. На този 


етап е трудно ga се Каже kou герои 
ще се завърнат, потвърдено е само 
името Ha Scorpion. Преди Време Ed 
Boon заяви, че “Единственото нещо, 
Което ще разпознаете В MKS, са go- 
Вършителните удари “fatalities”. 
Постепенно стана ясно Какво е 
имал предвид с това смело твърде- 
ние. Край на еднаквите основни дВи- 
жения за Всички бойци! Всеки персо- 
наж ще Владее точно определено 
бойно изкуство. Техниките Коренно 
ще се променят В зависимост om 
това дали държите оръжие или не. 
Дори бутоните няма да съответст- 
Bam на движенията, koumo бяха u3- 
Вестни от MK1 до МК4. Музиката 
отново е поверена на Композитора 
Dan Fordan, а графиката е задача на 
цял отбор дизайнери. 

Версията за агсаде е насрочена 
за лятото на 2000 г., а аКо се спази 
досегашната традиция, РС Вариан- 
mbm ще се появи през есента или по 
Коледа. 

Много по-вероятно е преди MKS 
на пазара ga излязат MK: Special 
Forces и MK Gold, но точно тяхната 
разработка пострада заради напус- 
Кането на лидерите В екипа, затова 
om Midway се Въздържат от обявя- 
Ване на точни дати. 

Developer: Midway Games Inc. 


RACING 
Carmageddon TDR 2000 


През последните две години SCI 
работеха по ноВ енджин, Който ще е 
основата Ha The Death Rally 2000 - 
третата част Ha Carmageddon. Om 
проведените тестове става ясно, 
че този енджин ще дава npousBogu- 
телност два пъти по-Висока от mo- 
зи на Сагросаурзе Now и mo на един 
и същ хардуер. Поддържаните ефек- 
ти Варират om огледални повърх- 
ности до изобразяване на сенки В 
реално Време при минимум 30 Кадъ- 


pa/cek. дори на много слаби машини. 
Разделителната способност Варира 
с голяма амплитуда - om 320x200 до 
2048х1768. Достатъчно за скучните 
технически параметри. Да хвърлим 
един поглед на това, Което предла- 
га TDR 2000. Едва ли има няКой, koù- 
то да не знае, че това не е рали ka- 
то другите. Даже не е чисто рали, 
а микс от садистичен екшън с MHO- 
го експлозии и елементи на ловен 
симулатор. Това беше безвкусна ше- 
га, но признайте, че преследването 
на пешеходците си е цяло изкуство, 
а В тази серия е направо предизви- 
Кателство. Немоторизираните ни 
приятели Вече няма ga са толкова 
лесна nasuka. Е, не се бранят с нок- 
ти и зъби, но мятането на подръч- 
ни средства и залагането на Капани 
Ви е В Кърпа Вързано. Ченгетата, 
koumo Крачеха бодро по тротоара, 
сега са зад Волана на бързи поли- 
цейски автомобили, а Като добавим, 
че Ви имат зъб, няма лесно да се 
отърВвете от напастта с фуражки. 
Приключението се развива на 30 
нива, Като Всяко е с оригинална ар- 
хитектура. За разлика от Сагта- 
geddon 2, значително Количество om 
елементите ще са анимирани (Вди- 
гащи се mocmoBe, работещи Крано- 
Ве). Опонентите Ви ще залагат ka- 
пани, Bue пък ще можете да ги заме- 
pame “с техните Камънш по mex- 
ните глави”. Multiplayer отново ще 
има (2-8 играчи)! Предвидени са де- 
сетина арени, Като за първи път ще 
можете да правите модификации по 
Колата си. Време е за разплата! 
Developer: ЗС! 


Midnight GT 


Ako Ви се е доиграло чисто рали, 
mo Midnight СТ е това, Което търси- 
те. Тук правилата са ясни, шофира- 
те бясно и гоните единствената 
цел - първото място. Непонятно за- 
що создателите са решили Всички 
състезания да се провеждат om 
здрачаване до пропяването на първи 


петли. Вероятно, защото са искали 
да направят истинско предизвика- 
meacmBo за геймъра. Нощната moma 
няма да е единственото препятст- 
Bue по песните улички В провинци- 
алните градчета. На определени 
места по пътя ще се сблъсквате с 
Купища гуми и бариери, но Веднъж 
Като влезете В час, mesu препятс- 
mua ще се превърнат В неповто- 
рим помощниК-навигатор. Пистите 
са 12 на брой. При повечето целта 
Ви ще е ga направите даден брой 
обиКолки, а при други скоростно пре- 
минаване на определен участък от 
max. 
Publisher: Rage Liverpool 


Planet HEAT, 
Wipeout 3, 
Rollcage Extreme 


т 


в -- S- 
Историята ни отвежда В Hega- 
лечната 2065 година. Откриването 
на хиперскоростта дава Възмож- 
ност за Колонизирането на други 
планети. Човечеството бавно е 3a- 
почнало ga се разпръсва по нови и 
различни планети из цялата Вселе- 
на. Политическата и икономическа- 
та структура на Земята се проме- 
ня с бързи memnoBe, Като границите 
на държавите претърпяват npekpo- 
яВане из основи докато се образу- 
Ват няколко автономни области, yn- 
равлявани не от политици, а от Bo- 
енни лидери... с други думи, gukma- 


тура :-) 


7. 


or 


Пуснатата история om Компани- 
ята Human Soft свършва дотук. Ako 
си имахме работа с някой shooter, е 
добре, но Все пак това е racing игра, 


а Какво Води до състезанията не 
става ясно. Както и да е, Вероятно 
продължението на сюжета се пази 
за изненада. Играта поне изглежаа 
доста обещаващо, графиката е Кра- 
сива, с много разнообразни писти и 
странни футуристични антиграви- 
тационни “колички”. Очертава се ga 
има разл ични pick ups, даващи оръ- 
жия и щитове, Което Веднага ни 
подсеща за други две заглавия, изли- 
защи от офисите на друг софтуерен 
гигант — Psygnosis. Това ca Wipeout 
3, Който Вече Жъне успехи на плат- 
формата PlayStation u Rollcage 
Extreme, за съжаление Все още под 
формата на проект. И двете игри 
залагат на най-доброто от предиш- 
ните си части, а именно лудешки cko- 
рости, мощни оръжия u жиВописни 
писти, а Конкретно 3a Wipeout 3 по- 
читателите, Както и преди, могат 


Ето, че страниците, отделени за 
предварителен преглед на очаквани- 
те догодина игри, се изпълниха. Не 
можахме да обхванем дори нищожен 
процент om Всички потенциални xu- 
moBe, Ho РС Мапа ще продължи ga 
Ви представя новостите om света 
на игрите В рубриката “Новини”. 
А ние не сме политици, така че 
на нашите обещания може да се 
Вярва :-) 

Отправяйки този бегъл поглед 
Към бъдещето, се убедихме, че 
предстоящата 2000 година ще е не 
по-малко Вълнуваща om отиващата 
си 1999-па. Дори не смеем да си по- 
мислим за ВсичКи онези заглавия, Ко- 
umo се разработват зад затворени 
Врати и ще покорят пазара изневи- 
делица, с гръм и трясък! За ВсичКи 
онези игри, Които на хартия изглеж- 
gam сКучни u с непривлекателни ха- 
pakmepucmuku, a В Крайна сметка 
ще донесат Вълнуващи мигове за 
многобройните, тръпнещи В очаква- 
не, игромани по целия свят. 

РС Мапа 


мъри сред Bac си спомнят за 

Indiana Jones and Fate Of 
Atlantis, един Класически Куест, бази- 
ран на SCUMM енажина, Който едно 
Време бе използван за приключенски- 
те игри Ha LucasArts. Ако не сте я 
играли, не е зле да я потърсите и да 
я изиграете, освен ако не изпитва- 
те изконен ужас от 20 320х200 гра- 
фики В 256 цвята! Сравнително ряд- 
Ко явление е някоя нова част от xu- 
това поредица е да смени жанрова- 
та ориентация на предшестВеници- 
me си. Е, Idniana Jones 4 го прави, 
Като Вместо очаквания Куест, игра- 
та представлява action-adventure. Не 
съм много сигурен защо, може би за- 
ради > предизвикателството от 
страна на една друга, еротично- 
иманярска игра (В пази насока, не 
очаквайте Nude patch за Indy 4 :)), но 
LucasArts този път ca решили ga ни 
поднесат приключенията на Инди 6 
малко по-триизмерен Вариант, и 
подсладени с manko повечКо гърмене. 
Опа, пардон извинете, забравих ga 
Ви представя Индиана Джоунс... 
какви ги дрънкам, ако не знаете Кой 


[ее по-опитните геп- 
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www.lucasarts.com/products 


ДАРАА, MACHINE 


е Инди, намерете си филмите (точ- 
но три на брой), Върнете се В пеще- 
pama, изгледайте ги няколко gecem- 
ku пъти (хм, за целта ще Bu трябва 
електричество, телевизор и видео, 
забравих за това...) и пак заповядай- 
те. Като изключим отшелниците, 
да приемем, че този аспект на игра- 
та е ясен и да преминем Към исто- 
рията 8 The Infernal Machine. Година- 
та е 1947, нацистите вече са разг- 
лобени от бой, а нашият герой, умо- 
рен от многото битки и опасности 
е решил да си gage малко почивка. 
ЕстестВено не си играе В пясъчника 
на площадката зад блока, защото 
там може да се HambkHe на едни по- 
особени миризливи находки оставе- 
ни не чак толкова отдавна от някое 
четириного (може и дВуного, знае AU 
човек)... Хмм отплеснах се. 

Да се Върнем на темата. Та зна- 
чи занимава cu се доктор Джоунс 
мирно и тихо с разкопките си, и 8v- 
обще не подозира Каква Каша се за- 
борква по същото Време, и че пак 
mou ще се окаже 8 центъра на съ- 
битията. След Края на Войната, Cv- 
Bemcka Русия е набрала достатъчно 
сили и разпростира Влиянието си 
Hag Източна ЕВропа, Желязната 3a- 
Веса се спуска, започва студената 
Война. Руснаците имат спешна нуж- 
да om ново унищожително оръжие, 
Което да им даде аванс пред Запада 
ВъВ Военната надпревара. По също- 
то Време зад океана, американците 
усещят нужа ama om по-добро ра- 
зузнаване и набързо сформират ЦРУ. 
Усилията, положени за създаването 
на тази организация, бързо дават 
резултат - постъпва информация, 
че руснаците разкопават Иракските 


пясъци и са попаднали на нещо ин- 
тересно. Та нека се Върнем при Ин- 
gu. Прекъсвайки работата му по no- 
редните разкопКи, при него npucmu- 
га старата му позната (МНОГО 
близка позната) София Хапгууд, koa- 
mo се е цанила за агентка В ЦРУ и 
знаейки, че авантюрите ca му В 
Кръвта, идва с молбата ga им по- 
могне В надпреварата с руснаците. 
Историята продължава. Генадий Во- 
AogHukoB, руски физик, е развил meo- 
рия, че Вавилонската Кула е била 
портал Към друго измерение, наре- 
чено Aetherium, Като Връзката меж- 
ду него и нашия свят се осъществя- 
Вала с помощта на някаква тайнст- 
Вена машина, Която сега е разглобе- 
на и частите - разпръснати по зем- 
ното Кълбо. Руснаците смятат да 
използват машината Като оръжие и 
затова Вие трябва да omkpueme 
Всички части преди тях. При други 
обстоятелства, Инди би отказал на 
предложението, но на жена не се 
отказва. Не и на ТАЗИ жена. С исто- 
рията ще спра до myk, за да не ви 
развалям Кефа от играта. Сега са 
Видим Какво ни предлага Indy 4 В 
техническо отношение. Както по- 
горе споменах, графичната система 
е тази от Jedi Knight с дребни no- 
добрения, Въпреки koumo играта 
съвсем не изглежда Като заглавие, 
излязло В Края на 99-та. От друга 
страна, няма ga имате никакви 
проблеми със скоростта със Каква- 
то и да е Direct3D Карта. Звукът и 
музиката са на малко по-ниско ниво 
от обичайното за LucasArts – nunca- 
та на музика по Време на игра и ня- 
kou дразнещи звуци развалят Bne- 
чатлението за иначе добре направе- 


a 


но озвучаване. Например мелодията, 
Която прозвучава Всеки път, Когато 
Инди направи нещо по-зрелищно, Ка- 
то например да прелети над про- 
паст, използвайки kamwuka си Като 
Въже. 

Като геймплей, The Infernal 
Machine доста наподобява Tomb 
Raider, Което си е съвсем 8 реда на 
нещата, като се има 6 предвид жан- 
ра на играта. Ще трябва ga се 
справяте с многобройни Врагове, 
между Които има и змии (спомняте 
си Как Инди се страхува от змии, 
нали? Спокойно, и Bue ще започне- 
те...) Освен това, ще Ви се наложи 
да разрешавате загадки и да изпъл- 
нявате задачи, започващи от еле- 
ментарно дърпане на лостове, до 
някои по-оригинални Като npoHukBa- 
не В базата на руснаците на покри- 
Ва на Камион. Интересни екстри са 
Възможността са управлението на 
превозни средства Като 
Военен джип и надувае- 
ма лодка, Като с gxu- 
па можете дори ga 
си nouepaeme на 
Carmageddon и ga 
блъскате против- 

· ниците :). Не че mo- 


Ва е основният начин за убиване, иг- 
pama има богат арсенал от оръжия, 
Вариращи от обикновен 45 револвер 
до базука (е, не е Като В Quakes, но 
cmaBa...). Ако искате, Впишете 8 
графа оръжия и Камшика Ha Инди, но 
той служи повече за придвижване 
отКолкото за бой, макар че поняко- 
га е доста полезно да изтръгнете 
оръжието на противника от ръцете 
му. Добра и полезна идея е КИ (Кое- 
фициент на Инди), статистика, kou- 
mo на практика показва Колко добре 
се справяте с играта. Например из- 
ползването на nogckaskume, Вграде- 
ни В Картата, намалява резултата 
Ви, а успешното справяне с дадена 
задача го увеличава. За интерфейса 
няма Какво да говорим, 

Всеки е играл на 

Tomb Raider, a 8 

The Infernal Machi- тъ 

пе mou е почти из- 


цяло същия. Но за мое голямо съжа- 
ление обаче, управлението на героя 
е малко дървено и не толкова леко и 
приятно Като 8 Tomb Raider. По 
принцип игрите от този тип са об- 
речени на моменти да имат адски 
мудно придвижване Ha героите, u 
повече 


приличат на 
планинарски симулации 


отколкото на екшън-приключе- 
ния. Е, тук този недостатък изпък- 
Ва още повече заради тромавото 
управление, Което ВлошаВа цялото 
усещане за играта. Но Въпреки Всич- 
kume тези Кусури, играта си е дос- 
та забавна, благодарение на добра- 
та история, някои Весели елементи 
като например мини-Сагтадеддоп-а, 
и не на последно място излъчването 
на Индиана. Ако можете да преглът- 
Heme поостарялата графика и mpo- 
мавото управление, The Infernal 
Machine ще Ви предложи многоброй- 
ни неусетно отминали часове с HO- 
Вите приключения на Инди. В 
противен случай играта ще Ви 
послужи само за губене на сво- 

a бодно Време. 
Георги Даскалов 
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ku идоли е на път да ce пре- 
Върне В Колос на глинени Кра- 

Ка. Този идол се нарича Id Software 
~~- фирмата, създала първия mpuus- 

мерен екшън В историята на Ком- 

пютърните игри и превърнала се 6 
a непоклатим лидер на този пазар 
през последните 5-6 години. Прог- 
рамистите, дарили геймърсКото 
Воонство с легендарни заглавия ka- 
mo Wolfenstein 3D, Doom и Quake, go 
момента се ползваха с репутация- 
та на Живи легенди. 

Може би точно затова излиза- 
нето на Quake 3 беше едно от най- 
дългоочакваните събития В zeù- 
мърсКия бранш. За жалост обаче 
— то има шанс да се окаже финални- 

ят akopg от погребалния химн В па- 

mem на Id Software. Колкото и тъж- 
a HO да е, най-великата фирма В uc- 


< Е дин от най-Великите геймърс- 
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Pentium 400, 
64 MB RAM, 
2-nd generation 3D Video 


торията на триизмерните екшъни 
скоро може да отстъпи лидерските 
си позиции на друг. 

Всъщност Quake 3 прябваше ga 
се превърне 8 родоначалник Ha HOB 
Вид Компютърни игри - на mpuus- 
мерните еКшъни, koumo са орчен- 
тирани най-вече Към играта 8 mpe- 
жа. След дълго разтакаване обаче 


14 Software сериозно 
изостана 6 сроковете 


и беше изпреварена от koHkyper- 
тната игра Unreal Tournament на 
фирмата GT Interactive. Това ce ока- 
за мощна плесница за екипа на Джон 
Кармак. Unreal Tournament използва 
не толкова нова, но затова пък uak- 
лючително Красива и не толкова 
тежка графична платформа. Освен 
това тя определено превъзхожда 
Quake З Във Всяко друго отношение 
– и Като сюжет, и Като разнообра- 
зие на сценариите, и Като дизайн 
на нивата, и Като изкуствен инте- 
лект на противниците... 

Всъщност трябва ga 
си признаем направо, че 
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Quake 3 е почти Кръгла нула по om- 
ношение на соловите битки. Игра- 
та започва с едно много Красиво, 
но изключително безсмислено инт- 
ро, от Което В общи линши не се 
разбира нищо. Просто един Късо 
подстриган бабаит с бицепси като 
баскетболни топКи пуши хаванска 
пура и Вършее легиони от извън- 
земна паплач със своята многоцев- 
на Картечница. В един хубав мо- 
мент обаче патроните му свърш- 
Ват и нещата се обръщат - от ло- 
Beu той се превръща 6 жертва. 
Рейнажърът е принуден да бяга под 
дъжа от Вражески ракети и В Край- 
на сметка се изпарява Във въздуха 
точно В сюблимния момент. Не 
става ясно нито Кой е нашият ге- 
рой, нито за какво се бори, нито 
дори дали е загинал при изпарява- 
нето или просто се е телепорти- 
рал на безопасно място... 


Изобщо пълна 
безсюжетност... :=( 


Всъщност действието на игра- 
ma е разделено на седем части. 
Първите шест от тях съдържат 
по четири арени, Където трябВа ga 
се сражавате с Все по-силни и по- 
силни ботоВе - Компютърно симу- 
лирани играчи, koumo разполагат 
със същите Възможности и оръжия 
Като управлявания от Вас герой. 
Llano щастие е, че Id Software са 
отстъпили om първоначалното си 
намерение да премахнат изцяло со- 
ловата Кампания. За ga преми- 
Heme Към Всяка следваща 
част на играта, трябва да за- 
Воювате и четирите арени. 
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Обикновено В първите три от тях 
трябва ga срещнете по няколко no- 
слаби противници, а В последната - 
един или максимум двама адски гад- 
ни ботоВе, koumo се Водят нещо 
Като “босове”. По Време на битки- 
те зловещ gukmopcku глас Комен- 
mupa зад Кадър развоя на събития- 
та и пуска реплики om muna на 
“excellent”, “perfect” или “outstand- 
ing”, когато разпердушините тВър- 
де убедително някой om Вашите 
съперници. 

Финалният гад В играта обаче е 
малко смешен. Надявах се да се 
сблъскам с някой страховит футу- 
ристичен боец, om Който ga ми 
настръхне Косата. Вместо това 
на екрана ми се пръкна някакво 
мускулесто подобие на шаолински 
монах 6 оранжеви шалвари, Което 
се премята във въздуха и издава 
мяучещи звуци по подобие на Брус 
Лио... Каква досада... И това ми 6u- 
ло мегагадина..:-) 

Сериозно може да се поспори и 
по Въпроса дали ботовете В Quake 
3 притежават добре развит изКус- 
тВен интелект. При ВсичКи положе- 
ния обаче 


Враговете са много 

по-тъпи 

от Компютърните опоненти В 
Unreal Tournament, koumo на момен- 
mu демонстрират брилянтни так- 
тически умения. Това обаче не зна- 
чи, че битките В новия Quake са 
лесни. БотоВете може и да са адс- 
Ки ограничени, но затова пък npu- 
тежават някои доста изнерВвящи 
умения - тичат бързо и стрелят 
изключително добре. Това обикно- 
Вено обезсмисля използването на 
ВсякаКВи по-специални похвати om 
Ваша страна. Просто трябва ga 
имате точно оКо, стабилна ръка и 
да стреляте пръв. 

Все пак не може да се отрече 
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едно от основните достойнства 
на играта - графиката. Новият eH- 
джин, Който е използван В Quake 3, 
е наистина зашеметяващ Във Вся- 
Ко отношение. Лошото е, че mou 
има зашеметяващ ефект и Върху 
Вашия хардуер. Просто, ако се опи- 
тате да се посражавате на нещо 
по-слабо om Pentium II на 450 MHZ с 
Riva TNT, най-Вероятно camo ще си 
скъсате нервите с Къдрещо ce 


САКА 


изображение. За сметка на това 
обаче, ако разполагате с по-мощна 
машина, ще можете ga се наслади- 
те на гледка, която е сравнима с 
изображението на най-добрите 
тестове за 30-ускорители. И Въп- 
реки ВсичКо аз си оставам почита- 
тел на графичната платформа, из- 
ползвана 8 Unreal Tournament. Ta 
прави нивата ga изглеждат далеч 
по-реални и мистични. 
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Сега е моментът да спомена и 
няколко думи за дизайна на арените 
8 Quake 3. Според мен повечето om 


нивата са просто 
Върхът на Кича 


В стремежа си да демонстри- 
pam Колко Велика е тяхната нова 
графична система, хората om ld 
Software са направили една циганс- 
Ка шарения, Която на моменти 
зВерски дразни очите. Вероятно 
те са се опитали ga Bkapam 8 
действие Всички специални ефекти 
на триизмерните ускорители и 
Крайният резултат е една впечат- 
ляваща, но много измислена маца- 
ница. HuBama не приличат на нищо 
от реалния живот и не създават 
никаква атмосфера. Просто nona- 
дате из пъстроцВетни тунели, kv- 
дето се преследвате с разни бързо 
препускащи ботове... 

В интерес Ha истината дизай- 
нът на ботовете е една от силни- 
те страни Ha Quake 3. Докато В 
Unreal Tournament Всички Ваши ге- 
pou и опоненти бяха единствено 
хуманоиди от мъжки и женски пол, 
то тук можете да срещнете Вся- 
какви чудновати същества. Moge- 
чето от тях са оформени изключи- 
телно В комиксов стил. 

Ще се сблоскате с Всевъзможни 
противници - мускулести Командо- 
cu, шишКави чичковци и лелички, 
бойци на футуристични летни Кън- 
Ки и скейтбордоВе, мутанти В Haŭ- 
различни форми и дори няколко cke- 
лета. 

Тук ще можете да срещнете и 
един стар познат - Космическия 
командос от легендарния триизме- 
рен екшън Doom. Е, Въпросният 60- 
ец изглежда малко е позагубил фор- 
ма, наддал е няколко десетки ku- 
лограма и е заприличал на амери- 
кански безделник, Който по цял ден 
се тъпче с Корнфлейкс пред mene- 
Визора :-) 
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я: 
По отношение на 
оръжията 


обаче не бих могъл да Кажа не- 
що Кой знае Колко похвално. В общи 
линии те повтарят арсенала на 
предишните игри от серията 
Quake. Ще трябва ga се задоволи- 
те с многоцевна Картечница, nyw- 
Ка с лазерен mepHuk, pakemomem, 
гранатохвъргачКа, плазмената ka- 
рабина от Doom, електрошоковото 
оръдие от Quake 1 и някакво жалко 
подобие на BFG. Всъщност BFG-mo 
тук е толкова осакатено, че изоб- 
що не може да попадне 8 Категори- 
ята Ha средствата за масово по- 
разяване. Освен Всичко друго оръ- 
жията, мунициите за тях, аптечки- 
те, броните u специалните 
powerups (Quad Damage, регенери- 
ране и т.н.) се Възстановяват тол- 
Кова бързо, че интригата okono 
осигуряването им се губи почти 
напълно. Не забелязах също да има 
някакво значение В Коя част от ma- 
лото на противника попадат изст- 
релите. Много ми липсваше 


примерно придобилият Вече широка 
популярност “head shot” на снайпе- 


ровата пушка В Unreal Tournament, 
Където с едно натискане на спусъ- 
Ка можете да направите противни- 
Ка си с една глава по-нисък. :-) 
Доста леВашки изпълнени са u 
груповите Варианти на игра В 
Quake 3. В този случай отново Bu- 
ната се пада на програмистите, 
разработили изкуствения инте- 
лект на ботовете. Отборният 
deathmatch например се превръща 
В една хаотична и безсмислена ka- 
сапница, където няма никакви за- 
чатъци на тактика, планиране и 
групови действия. За бой са и хо- 
рата, които са измислили интер- 
фейса за Командване Ha съотбор- 
ниците. По-КретенсКо нещо mpyg- 
но може ga се измисли. Всъщност 
то е нещо Като “Матрицата” - не 
може да бъде обяснено, тъй Като 
Всеки трябва да го Види сам...:-) 
Като се абстрахираме от бе- 
зобразната солова Кампания, 


Quake 3 е идеалният 

триизмерен екшън за 

Всеки компютърен Клуб 

Почти сигурно е, че заедно с 
Unreal Tournament (Който лично на 
мен ми допада доста повече), mou 
ще се превърне В любимо занима- 
ние на геймърите и основно средс- 
тво за препитание на голямата 
част от залите за игри. За зла 
участ на повечето геймъри и гейм- 
Клубове обаче Quake 3 Вероятно 
ще се окаже и твърде силен аргу- 
мент за поредния скъпоструващ 
ъпгрейд на Компютрите, Който 
почти сигурно ще граничи с финан- 
сова Катастрофа... 

А ako се съди по предварителни- 
те отзиви, Quake 3 може ga се ока- 
Же финансова Катастрофа и за 19 
Software, Джон Кармак и останали- 
те създатели на играта. Така че да 
живее Unreal Tournament! Да се 
готви Duke Nukem Forever... 

| Момчил Милев 
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